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Grafica da 
maestro 


Il programma che vi presentiamo si chiama Blazing Paddles. Con esso potrete defi¬ 
nire la rappresentazione grafica di ovali ed ellissi dalle forme e dimensioni più dispa¬ 
rate, triangoli, rettangoli, quadrati, cerchi, trapezi, parallelogrammi, e ogni altro tipo 
di figura geometrica anche irregolare. 

Inoltre, potrete disporre di alcune importanti opzioni aggiuntive per rendere più ori¬ 
ginali e completi i vostri disegni sul computer: dall'effetto spray alla ridefinizione tra¬ 
mite lo zoom, daH'inscrimcnto istantaneo dei caratteri alfanumerici airintcmo di un 
grafico alla rappresentazione grafica di forme strane e divertenti... 

Funzionamento del programma 

Dopo aver caricato Blazing Paddles comparirà una schermata introduttiva che offri¬ 
rà due opzioni: il proseguimento del caricamento del programma (tasto 1) o la visua¬ 
lizzazione di un riquadro con importanti consigli relativi all uso del programma stes¬ 
so (tasto 2). 

Terminata la seconda fase di caricamento, il computer vi chiederà di premere un ta¬ 
sto qualunque per continuare, quindi comparirà lo schermo relativo ai comandi usati: 
potrete scegliere, utilizzando l'apposito tasto CSRS, se adoperare la "touch tablet", le 
manopole, il joystick, la sfera ("trackball") o il pennino ottico. 

Per facilitare la nostra chiacchierata sui comandi di Blazing Paddles, prenderemo in 
esame solamente l'utilizzo del joystick. 

Alla fine della fase di caricamento, finalmente, osserverete lo schermo entro il qua¬ 
le disegnare tutto quello che desiderate (compatibilmente alle opzioni previste in que¬ 
sto programma). Potrete facilmente notare che, ai bordi dello schermo vero e proprio, 
sono raffigurate numerose finestre-video, ognuna delle quali presenta una determinata 
funzione. Innanzitutto tramite l'ultima opzione in basso a destra sul video, contrasse¬ 
gnata dalla scritta Help, potrete visionare un utile schermo che chiarisce i comandi 
fondamentali controllati, nel nostro caso, dal joystick. Per selezionare questa voce o 
qualsiasi altra, dovrete muovere il cursore lampeggiante, tramite la manopola, sulla 
finestra-video che desiderate, quindi premere il tasto FIRE. 

A fianco dell'opzione Help troverete un punto interrogativo: questa voce vi permet¬ 
te di inserire un dischetto editor (dovrete, in questo caso, confermare il caricamento 
del dischetto in questione). 
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Creare grafici e disegnare da tastiera richiede 

molto tempo e pazienza. Ecco un 

programma che vi consentirà di produrre 

in pochi istanti (e facilmente) immagini 

in alta risoluzione a colori con il vostro Commodore. 


Proseguendo verso l'alto troverete l'opzione Color, che vi permette di ridefinire il 
colore dei vostri disegni scegliendo all’intemo di una vasta gamma di ben 16 tonalità 
diverse. Inoltre, potrete anche cambiare i colori di base (1 e 2) e inserire o meno l'ef¬ 
fetto mix (meglio conosciuto secondo la denominazione di reticolato). 

Compiendo un giro in senso orario intorno allo schermo di lavoro di Blazing 
Paddles, l'opzione successiva si riferisce alle linee, o meglio alle figure che si posso¬ 
no creare partendo da una retta (la cui lunghezza e inclinazione sono facilmente pro¬ 
grammabili tramite l'utilizzo del joystick), e congiungendo a questa altre linee incli¬ 
nate, parallele o perpendicolari (la figura più semplice che si può ottenere in tal mo¬ 
do è un triangolo). 

Altre due importanti opzioni a disposizione permettono di tracciare linee e rette a 
piacimento o disegnare punti, selezionandole via joystick come già spiegato. 

Nella parte inferiore sinistra dello schermo, poi, potrete attivare la funzione relati¬ 
va al disegno a mano libera, ottenibile tenendo premuto il tasto FIRE c spostando la 
manopola del joystick nelle direzioni volute. 

Proseguendo verso l'alto, compariranno le opzioni inerenti al disegno di quadrango¬ 
li (la prima dal basso comprende anche il colqrc, la seconda ne traccia solo il contor¬ 
no) e di ovali. 

Per selezionare l'ampiezza e le dimensioni di queste figure geometriche (inclusi 
quadrati e cerchi), basterà muovere il joystick tenendo premuto il tasto FIRE, quindi 
ripremerlo per ottenere la definitiva rappresentazione grafica. 

Con le opzioni disponibili nella parte superiore sinistra dello schermo potrete can¬ 
cellare tutto ciò che avete in precedenza disegnato sul video, scegliendo persino il co¬ 
lore del nuovo sfondo, tra i sedici presenti. Se desiderate annullare e invalidare questa 
operazione, è sufficiente premere la barra spaziatrice per ritornare al menù principale 
del programma. 

La seconda opzione presente vi permetterà di delimitare una certa zona dello scher¬ 
mo, per poi tagliarla dal punto in cui si trovava in precedenza e incollarla in un'altra 
posizione dello schermo (il cursore si trasformerà in una manina stilizzata, da sposta¬ 
re con il joystick, che vi indicherà lo spostamento dell'immagine). 

Blazing Paddles vi offre, inoltre, la possibilità di inserire caratteri alfanumerici al¬ 
l'interno o a fianco delle figure che avete disegnato: per compiere questa operazione 
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dovrete posizionare il cursore sulla terza opzione in alto da sinistra, quindi premere il 
tasto FIRE e determinare i caratteri che volete definire. Al termine del lavoro, ritorna¬ 
te al menù, premendo il tasto F5 e FIRE. 

La quarta opzione da sinistra vi consente di disegnare alcune forme già ideate dai 
programmatori del Commodore (cubi, parallelepipedi, lampadina, eccetera), ma solo 
per un massimo di dodici Figure. Potrete, inoltre, ruotarle intorno al loro baricentro, 
spostarle verso destra o sinistra, colorarle, inserirle nello schermo di Blazing Paddles 
e così via. 

Le prime due opzioni della colonna a destra si riferiscono alla fase di programma¬ 
zione vera e propria: la prima prevede l'utilizzo dei comandi relativi all'unità drive (re¬ 
gistrazione di una figura appena disegnata, caricamento di un'altra già creata in prece¬ 
denza, caricamento della tavola delle forme, del set di caratteri o di una finestra, regi¬ 
strazione di una finestra, visualizzazione della directory del dischetto inserito nel 
floppy e manipolazione dei dati, tramite l’eliminazione e la ridefinizione di un file e 
la formattazione di un dischetto nuovo), mentre la seconda interessa l'unità stampante 
(potete scegliere il tipo di stampante fra Commodore 1525, Gemini lOx, Gemini 
15x, Epson serie 0, Epson serie 100). 

Se volete intervenire sul disegno che avete già creato, modificandone i dettagli con 
estrema precisione, potrete selezionare l'opzione Zoom, che vi permette di visualizza¬ 
re nella parte sinistra dello schermo un particolare ingrandito della figura. Sulla de¬ 
stra apparirà la gamma di colori disponibili, e in basso la rappresentazione grafica in 
dimensioni ridotte dell'intero schermo di Blazing Paddles e della zona che state osser¬ 
vando più attentamente da vicino. 

Potrete, infine, selezionando le ultime due opzioni rimaste, rispettivamente aggiun¬ 
gere l'effetto spray alle vostre figure o riempirle istantaneamente del colore preferito. 

Premendo i tasti FI e F3 potrete cambiare il colore dello schermo e dei bordo di 
Blazing Paddles. 

Vi ricordiamo, inoltre, che per tornare in ogni momento allo schermo principale 
del programma, basterà premere il tasto F5 seguito da FIRE sulla manopola del joy¬ 
stick. 

Al di là dell'indiscutibile utilità di Blazing Paddles, siamo convinti che questo pro¬ 
gramma divertirà molto anche chi non ha mai avuto la passione per le arti figurative, 
se non altro per la sua straordinaria risoluzione in multicolor. 
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Instant sprite 

Pochissime istruzioni facili da imparare, totale 
semplicità d'uso senza rinunciare alla potenza: ecco 
in poche parole il nostro editor di sprite, la strada 
più veloce per realizzare utili animazioni a colori. 


In questo Sprite Editor ogni comando può essere impartito semplicemente premen¬ 
do un tasto, e sul lato destro dello schermo potete trovare un riassunto di tutti i co¬ 
mandi e i tasti corrispondenti. Per caricare e attivare il programma utilizzate le se¬ 
guenti istruzioni: 

LOAD"EDITOR SPRITE",8,1 

POKE53247.124 

SYS16384 

E’ necessario l'uso del joystick, che serve a semplificare l'operazione di disegno 
sprite, inserendolo in porta 2. Attenzione: non è intento di questo articolo spiegare 
come utilizzare gli sprite sul C64 o CI28, bensì semplicemente insegnare l'uso del- 
l'editor: se non conoscete bene la tecnica degli sprite vi consigliamo la lettura del rela¬ 
tivo capitolo sul manuale del computer, o meglio sulla guida di riferimento per il 
programmatore. 

Vediamo comunque alcuni accorgimenti da seguire per utilizzare gli sprite creati 
con l'cditor nei vostri programmi. Nota: i numeri csadecimali sono preceduti dal se¬ 
gno S. L'cditor di sprite può gestire 160 sprite contemporaneamente, che possono es¬ 
sere poi memorizzati dove preferite. 

Poniamo che vogliate salvarne alcuni dalla locazione S5800 in poi. Usate l'opzio¬ 
ne SAVE spiegata in seguito per creare il file di dati su un dischetto, inserite la linea 
seguente all'inizio del programma Basic che utilizza gli sprite 

POKE52,88:POKE56,88:CLR 

al fine di impedire che il programma Basic si sovrapponga ai dati degli sprite, e cari¬ 
cate il file dati con l'istruzione LOAD"nome-file",8,l dove nome-file è il nome che 
avete utilizzato per l'operazione di SAVE. 

Ricordate che il computer può mostrare solo gli sprite memorizzati in un unico 
blocco di 16K di memoria, solitamente il primo (dal byte 0 al 16383). Potete operare 
nei seguenti modi: 

• Memorizzare gli sprite nei primi 16K. 

• Memorizzare gli sprite altrove, trasferendoli man mano che vi servono nei primi 
16K. 

• Memorizzare gli sprite altrove modificando il puntatore del circuito grafico 
VIC#II in modo che venga utilizzato il blocco di 16K desiderato. 
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Quest'ultima operazione è sensibilmente più complessa, e la consigliamo solo ai 
più esperti. 

Un esempio di come sia possibile trasferire uno sprite dalla locazione $5800 al buf¬ 
fer del registratore è il seguente: 

FOR 1=22528 TO 22591 :POKE 832+I-22528,PEEK(I):NEXT I 

Vediamo ora nel dettaglio fuso dei vari tasti: 

• Joystick: è utilizzato per modificare lo sprite corrente, ovvero lo sprite che si 
trova fortemente ingrandito in allo a sinistra nello schermo. Muovendo la leva pote¬ 
te spostare il pixel lampeggiante c premendo il tasto fuoco potete scttare o resettare 
il pixel corrispondente. In modo multicolor i vari colori si succedono in ordine. 

• #: serve per cambiare lo sprite corrente; premendo il tasto # c muovendo il joy¬ 
stick a destra o a sinistra potrete vedere scorrere tutti i 160 sprite che l’editor può ge¬ 
stire nell’angolo in basso a destra. Premendo FIRE lo sprite selezionato diventa lo 
sprite corrente c compare ingrandito. 

• C: per cambiare il colore dello sprite. Dopo avere premuto il tasto il colore at¬ 
tuale inizia a lampeggiare nella tavola dei colori nella parte inferiore dello schermo. 
E’ sufficiente selezionare il colore desiderato muovendo il joystick c premere FIRE 
per scegliere un altro colore. 

• M: attiva o disattiva l’opzione multicolor. 

• B: per cambiare il colore di background, ovvero il fondo dello schermo. Si utiliz¬ 
za come il comando C. 

• Y: premendo questo tasto si può raddoppiare o dimezzare la dimensione vertica¬ 
le dello sprite. 

• X: premendo questo tasto si può raddoppiare o dimezzare la dimensione orizzon¬ 
tale dello sprite. 

• 1 e 2: per modificare il colore multicolor 1 e multicolor 2. Si utilizzano come 
il comando C. 

• F8: per terminare l’uso dellcditor di sprite: il programma riparte con l’istruzione 
SYS 16384. 

• T: per copiare lo sprite corrente in una posizione diversa. Premendo il tasto T lo 
sprite corrente compare in basso a sinistra. Muovendo il joystick si può selezionare 
la posizione desiderata, e premendo FIRE lo sprite corrente viene ricopiato in tale lo¬ 
cazione. 

• F: annulla ogni modifica effettuata sullo sprite corrente, il quale apparirà come 
nel momento in cui l’avete selezionato. 

• S: salva gli sprite su disco. Potete salvare quanti sprite volete. Premendo il ta¬ 
sto S vi viene richiesto in numero dello sprite iniziale e finale (che deve sempre esse¬ 
re di tre cifre, eventualmente con uno o due zeri iniziali). Premete Return dopo ogni 
risposta. In seguito vi verrà chiesto il numero del gruppo di 16K (detto anche 
BANK), nonché il nome del file, che deve essere composto di sole lettere o numeri. 
Inserite nel drive un disco formattato. E’ possibile interrompere in ogni momento l’o¬ 
perazione premendo il tasto ?. 

• L: serve per caricare un file dati. 

• ?: termina ogni operazione in corso. 

• V: permette di visualizzare otto sprite contemporaneamente. Si può scegliere il 
gruppo degli sprite muovendo il joystick. 

• A : cancella lo sprite corrente. 

• D: scrive i codici decimali dello sprite corrente. 
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le riviste con disco programmi per 
IBM e compatibili, Apple e Commodore. 
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Lei possiede un computer IBM 
o compatibile? Oppure un Apple II? 

Oppure, ancora, un Commodore 64 o un 128? 

Allora acquisti subito in edicola PcDisk, AppleDisk o CommoDisk. 

Si tratta di una novità eccezionale, e cioè di tre riviste i cui contenuti sono 
composti da recensioni, articoli di fondo d'interesse generale per gli 
utenti di personal computer, ma anche dalla descrizione dettagliata dei 
programmi registrati sul disco allegato alla rivista. E non si tratta di 
"programmini", bensì di programmi utili, il cui costo tradizionale sarebbe 
di decine o, in alcuni casi, anche di centinaia di migliaia di lire ciascuno. 

AppleDisk, CommoDisk, PcDisk sono in vendita in tutte le 
edicole d'Italia a 15.000 lire l'una (CommoDisk a 13.000 lire). Se il suo 
edicolante ne fosse sprovvisto, prenoti presso di lui il prossimo numero. 

Perderlo sarebbe un peccato! 
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Il creatore 
di caratteri 

L'editor di caratteri, così come l'editor di sprite, è stato progettato per lavorare con 
un minimo di istruzioni, privilegiando la semplicità d'uso senza rinunciare alla poten¬ 
za. Ogni comando può essere impartito semplicemente premendo un tasto, e sul lato 
destro dello schermo potete trovare un riassunto di tutti i comandi con i tasti corri¬ 
spondenti. Per caricare e attivare il programma utilizzale le seguenti istruzioni: 

LO AD "EDITOR CARATTERI" ,8,1 
POKE 53247,124 
SYS 16384 

E' necessario l'uso del joystick, che serve a semplificare l'operazione di disegno dei 
caratteri, connesso alla porta 2. 

Vediamo le istruzioni da inserire in un programma Basic per utilizzare un set di ca¬ 
ratteri creato con l'editor di caratteri. Una piccola nota: ricordate che i numeri esadeci- 
mali sono preceduti dal segno S. 

L'editor di caratteri può gestire 254 caratteri, ovvero due in meno del set completo: 
il 254 e il 255. 

Per inserire un nuovo set in un pr ogram ma Basic è consigliabile rilocare il set dal¬ 
la locazione S3800 alla locazione S3FFF (14336-16383 in decimale). 

Inserite la linea seguente all'inizio del programma Basic che utilizza il nuovo set 
caratteri: 

POKE52,56:POKE56,56:CLR 

al fine di impedire che il programma Basic si sovrapponga ai dati del set. Caricale il 
file dati con l'istruzione LOAD "nome-fiIe",8,l dove nome-file è il nome che avete 
utilizzato nell'operazione di SAVE. 

L'istruzione POKE 53272,30 fa sì che il computer utilizzi il nuovo set caratteri. 

• Joystick: è utilizzato per modificare il carattere corrente, puntato da un quadra- 
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Un indispensabile complemento all’editor di sprite, 
per creare i propri caratteri e dare un tocco 
di professionalità ai programmi realizzati 
sul Commodore. I caratteri generati possono 
essere utilizzati con facilità anche in ambiente Basic. 


to nella parte inferiore dello schermo e raffigurato molto ingrandito in alto a sinistra. 
Muovendo la leva potete spostare il pixel lampeggiante e premendo il tasto FIRE po¬ 
tete settarc o rescttarc il pixel corrispondente. In modo multicolor i vari colori si suc¬ 
cedono in ordine. 

• #: Serve per cambiare il carattere corrente; premendo il tasto # c muovendo il 
joystick potete scegliere il carattere desiderato. Premendo FIRE il carattere seleziona¬ 
to diventa il carattere corrente c compare ingrandito. 

• C: per cambiare il colore del carattere. Dopo avere premuto il tasto, il colore at¬ 
tuale inizia a lampeggiare nella tavola dei colori nella parte inferiore dello schermo. 
E' sufficiente selezionare il colore desiderato muovendo il joystick e premere FIRE 
per scegliere un altro colore. 

• M: attiva o disattiva l'opzione multicolor. 

• B: per cambiare il colore di background, ovvero il fondo dello schermo. Si utiliz¬ 
za come il comando C. 

• 1 e 2: per modificare il colore multicolor 1 e multicolor 2. Si utilizzano come 
il comando C. 

• F8: per terminare l'uso dcll'editor di sprite; il programma riparte con l’istruzione 
SYS 16384. 

• T: per copiare il carattere corrente in una posizione diversa. Premendo il tasto T 
e muovendo il joystick si può selezionare la posizione desiderata, e premendo FIRE 
il carattere corrente viene ricopiato in tale locazione. 

• F: annulla ogni modifica effettuata sul carattere corrente, che apparirà come nel 
momento in cui l'avete selezionato. 

• S: salva il set caratteri su disco. Inserite nel drive un disco formattato. E' possi¬ 
bile interrompere in ogni momento l’operazione premendo il tasto ?. 

• L: serve per caricare un file dati. 

• ?: termina ogni operazione in corso. 

• A : cancella il carattere corrente. 

• O: ripristina il set originale Commodore. 
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Visto si stampi 


Questo programma di grafica risulta particolarmente utile non tanto per la fase di 
creazione di disegni o grafici (da realizzare con Editor grafici, Blazing Paddles e 
Tipografia), ma per ia sua estrema disponibilità a lavorare sui file grafici già creati 
utilizzando altri diffusissimi programmi. 

Infatti, come noterete direttamente dopo il caricamento, la prima importante opzio¬ 
ne, Load Disegno, vi consente di caricare i file creati dai più noti programmi di grafi¬ 
ca in commercio, quali Doodle, Flexidraw, Print shop 32 blk. Computer eyes, 
Billboard maker per quanto riguarda la definizione grafica in alta risoluzione (bianco e 
nero), e Supersketch, Koala pad, Animation station, Designer e Billboard maker per 
quanto riguarda la definizione in multicolor (a più colori). 

E non è tutto: la stessa opzione Load Disegno vi offre la possibilità (tramite la vo¬ 
ce Grafico anziché quella Disegno) di caricare anche i grafici precedentemente compo¬ 
sti su programmi quali Tipografia, Print shop 3 blk c News room clip art. Ovvia¬ 
mente, per qualsiasi operazione relativa a questa funzione è necessario definire prece¬ 
dentemente il nome del file che intendete caricare. 

Le altre due opzioni che compaiono nella schermata iniziale di Flash si riferiscono 
alla fase di caricamento o di registrazione di una determinata scala dei grigi, una spe¬ 
ciale griglia che identifica, in particolar modo nelle definizioni grafiche ad aita risolu¬ 
zione, ogni colore. In pratica, se possedete una stampante in bianco c nero, potrete 
stampare i vostri disegni: ovviamente ai colori verrà sostituito un grigio più o meno 
marcato, in accordo alla scala caricata. Per meglio comprendere la funzione di una 
scala dei grigi, potrete passare direttamente alla quarta opzione di questo programma. 
Si chiama Editor Colori, e si attiva con il tasto F5. Con essa potrete visualizzare 
uno schermo relativo alla ridefinizionc dei colori (con FI, invece, otterrete la visualiz¬ 
zazione grafica della scala dei grigi, e con F2 quella in multicolor). 
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Ecco Flash Print, un'utilissima routine di stampa, 
in grado di lavorare con i file creati dai più diffusi 
programmi di grafica in commercio. Stampe su 
misura in diverse risoluzioni e con qualsiasi stampante. 


All'interno dello schermo, oltre all'elenco dei colori disponibili e al loro codice di 
rappresentazione grafico, indicato per ognuno da una striscia orizzontale diversamente 
definita, potrete osservare una finestra-video contenente alcuni pallini neri: intervenen¬ 
do su di essa tramite il joystick o gli appositi tasti CRSR e RETURN, potrete cam¬ 
biare la definizione grafica della scala dei grigi di ogni colore. 

Per selezionare i vari colori presenti in gran numero (nero, bianco, rosso, ciano, 
violetto, verde, blu, giallo, arancione, marrone, lt rosso, grigio 1, grigio 2, li verde, 
lt blu, grigio 3), potrete utilizzare i tasti numerici. 

Inoltre, se desiderate stampare i disegni importati da altri programmi di grafica, do¬ 
vrete selezionare la quinta opzione di Flash, che vi permetterà di scegliere le principa¬ 
li modalità di stampa: potrete variare il modello di stampante usata (CMD 1525/801, 
OkiData, Epson) e la densità della stampa (singola o quadrupla). In singola densità 
potrete decidere se stampare la figura in senso verticale o orizzontale, in modo quadru¬ 
plo potrete inserire o escludere l'ottimizzazione. La stampa può in ogni momento es¬ 
sere interrotta temporaneamente (premendo il tasto S) o definitivamente (premendo 
il tasto P). 

La sesta e ultima opzione di Flash, consentirà di selezionare alcuni comandi extra: 
quelli del DOS, quelli relativi alla visualizzazione della directory del dischetto inseri¬ 
to nel drive, l'uscita dal programma, lo "strip color" e la possibilità di ruotare il dise¬ 
gno che avete caricato dai programmi di grafica. 

Un’ultima indicazione: ricordatevi che durante la fase di selezione delle opzioni prin¬ 
cipali, comparirà un messaggio di conferma (scambio) o di annullamento e ridefini¬ 
zione delle stesse (noscambio). A questo punto siete in grado di stampare ogni tipo 
di disegno o grafico da voi creato in alta risoluzione o a colori, utilizzando Flash e i 
numerosissimi programmi con esso compatibili. 
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La voce 
del computer 

SINTESI VOCALE PER C64 

Vi è venuta talvolta la tentazione 
di dire: "Gli manca solo la parola"? 

Be’, è acqua passata. Il C 64 
vi parlerà: "Non trovo il record"; 

"Inserisci il disco dati"; 

"Sei sicuro di questa scelta?"... 

Starà solo a voi decidere quali 
frasi vorrete sentirvi dire, 
e in quali programmi. 

Per la sintesi vocale su C 64 
basta un apparecchietto sobrio 
e di nessun ingombro, 
che funziona con l'appropriato / 

software (su disco o cassetta). 

Il costo è di 55 mila lire per il 
solo apparecchio, di 60 mila lire ( 
per l'apparecchio e il numero 

arretrato di Radio Elettronica — hmm 

& Computer (numero 1 del 
gennaio 1987) che contiene il 
software di funzionamento. 

Compilare e spedire il tagliando a Editroniea srl. Corso Monforte 39, 20122 Milano 


Speditemi subito l'apparecchio "sintesi vocale" per Commodore 64, al prezzo di lire (barrare la voce scelta): 
J 55 mila comprensive di Iva 18% e spese di spedizione J con dischetto J con cassetta 
□ 60 mila con l'arretrato comprensive di Iva 18% e spese di spedizione J con dischetto □ con cassetta 

Cognome.Nome. 



Scelgo la seguente formula di pagamento: 

Q allego assegno di L.non trasferibile intestalo a Editroniea Srl. 

□ allego ricevuta di versamento di L. sul cc/p n. 19740208 

intestato a Editroniea srl, C.so Monforte 39, 20122 Milano. 

O pago fin d’ora l'importo di L. con la mia carta di credilo 

Bankamericard N. scadenza. 

autorizzando la Banca d’America e d’Italia ad addebitarne l’importo sul mio conto. 


Data. 


Firma 


























Tutto COMMODORE 


Grafica 


Il Commodore 
tipografo 

Come sfruttare al massimo le possibilità nascoste 
della vostra stampante con un programma, semplice 
ma potente, che vi metterà in grado di realizzare 
velocemente calendari, biglietti di auguri, festoni, 
carte intestate e stampe grafiche per tutte le occasioni. 

Solitamente, chi possiede un computer tende a sfruttare le notevoli capacità di que¬ 
sto strumento nel migliore dei modi, ampliandone le capacità con altre unità periferi¬ 
che; dal registratore a cassette, per esempio, si passa al drive, per migliorare le opera¬ 
zioni di caricamento, registrazione e archiviazione dati, poi si acquistano il monitor e 
la stampante. ... , r 

Però, proprio quest'ultimo apparecchio, il più delle volte non viene sfruttato al 
massimo delle proprie potenzialità, ci si limita alla stampa di qualche listato o di 
qualche elaborato realizzato con un semplice word processor, trascurando le insospet¬ 
tate possibilità offerte da questa periferica. 

Fortunatamente, per far ricredere anche chi sceuicamente non concorda con queste 
affermazioni, gli esperti del Commodore 64 e 128 hanno ideato alcuni programmi su 
misura per consentire un uso più completo della stampante. 

E' il caso di Tipografìa, probabilmente uno dei primi programmi in grado di trasfor- 
mare la vostra stampante in un potente strumento grafico e, nel contempo, di diver- 

tirvi. . , 

L'utilità di questo programma risulta evidente fin dalla prima schermata che appare 
dopo averlo caricato: aH'intemo del menù principale raffigurato sul quadro delle 
opzioni, potrete osservare le diverse e svariate modalità di stampa di cui disponete, 
che spaziano dalla carta d'auguri all'avviso, dalla carta intestata al calendario, per fini¬ 
re con il cosiddetto festone e l'utilissimo editor grafico. 
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Funzionamento del programma 

Dopo aver caricato Tipografia e inserito il joystick nella porta 2, potrete seleziona¬ 
re la voce che desiderate spostando la manopola verso l'alto e il basso (o utilizzando 
gli appositi tasti CRSR) e premendo il tasto FIRE (o il tasto RETURN). 

Dato che la maggior parte delle operazioni che seguiranno sono previste in ognuna 
delle sette opzioni disponibili (tralasciamo, ovviamente, la voce Fine, che vi fa usci¬ 
re dal programma), riteniamo maggiormente utile e comodo, ai fini di una descrizio¬ 
ne completa e dettagliata di Tipografia, presentare in un primo tempo tali comandi, 
per poi passare alla spiegazione dettagliata delle operazioni caratteristiche di ogni sin¬ 
gola opzione. 

Innanzitutto, premendo il tasto A potrete tornare direttamente al menù iniziale, in¬ 
validando l'operazione che stavate effettuando in quel momento. 

Tranne che per l'ultima opzione (Editor grafico), il primo schermo che comparirà 
successivamente a quello iniziale vi chiederà se preferite disegnare oppure se il grafi¬ 
co che intendete stampare è già pronto. 

Selezionando la prima opzione potrete sbizzarrirvi nella scelta della figura da stam¬ 
pare, poiché disporrete di circa 120 grafici. Per osservarli attentamente uno alla volta 
aH'intemo dell'apposita finestra-video situata nella parte destra dello schermo, potrete 
premere per ogni pagina visualizzata (ciascuna contiene una dozzina di figure!), il ta¬ 
sto "Commodore" in basso a sinistra, che permetterà al computer di caricare i grafici 
richiesti. Per passare alle pagine successive o per tornare a quelle precedenti dovrete 
posizionare l'icona luminosa sulla scritta "pag. dopo" o "pag. prima", quindi premere 
il tasto FIRE o RETURN. 

Dopo aver selezionato i disegni adatti al vostro stampato (biglietto di auguri di 
matrimonio, congratulazioni per il conseguimento della laurea, o quello che vi sugge¬ 
rirà la vostra fantasia), comparirà una schermata relativa alle dimensioni del grafico, a 
scelta fra piccolo, medio o grande. 

Successivamente, potrete selezionare la modalità di disposizione dei grafici scelti 
in precedenza all'interno del vostro stampato, fra le opzioni Sfasati o Manuale. Con 
la seconda opzione potrete disporre a piacimento i grafici, utilizzando il joystick o i 
tasti CRSR c RETURN. Effettuate queste operazioni, passerete alla fase più impor¬ 
tante del programma, relativa alla scrittura del testo. 

Innanzitutto, vi sarà chiesto di scegliere il carattere che desiderate, fra quelli seguen¬ 
ti, disponibili nella memoria del programma: De Ville, Scribe, Office, Hampton, Ti¬ 
mes, Western, Utopia, Computer. In un secondo tempo, potrete redigere il vostro te¬ 
sto, aH'intemo di uno schermo nella cui parte inferiore troverete le seguenti opzioni: 
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Ecco tutte le immagini 

Tipografia mette a disposizione un nutrito numero di immagini, ideali per qual¬ 
siasi occasione. Per lavorare con maggiore comodità eccovi l'elenco delle figure 
che potete stampare sui vostri cartoncini di auguri o sulle vostre lettere: albero 
di Natale, dono, pupazzo di neve, corona augurale, candelabro, tacchino cotto 
tacchino vivo, torta, campane, sposi, bambino, Pasqua, bouquet di rose, rosa, 
laureato, bacio, party, ballerini, cuore. Cupido, zucca, Frankenstein, teschio 
coltello e forchetta, hamburger, teiera, tazza, gelato, auto d'epoca, biplano d’epo 
ca, mongolfiera, jet supersonico, barca a vela, UFO, delfino, cavallo, cucciolo d 
cane, pinguino, unicorno, gatto, orsacchiotto, rana, colomba, lumaca, dinosau 
ro, uccello, aquila dei Maya, godzilla, pianoforte, chitarra, strumenti musicali 
note, maschere, clown, libro, paletta per dipingere, martello, cacciavite, attrez 
zi, bullone e vite, robot, dischetto, computer, stampante, carta pergamena e pen 
nino, telefono, straordinari sul lavoro, guantone da baseball, scarpe da tennis 
scarpe da danza, scarpe da corsa, pallacanestro, sciatore, football, stivali da co 
wboy, mazza da golf, casco da football, cerotto, indice puntato, orme, dollaro 
nastro, aquilotto americano, bandiera, segnale di STOP, punto interrogativo, pun 
to esclamativo, foglie, albero, luna, sole, isola, spiaggia, montagna, terra, casa, 
città, TV, giornale, cilindro e guanti, lampadina, clessidra, cavallo degli scacchi 
dadi, bomba, stella, vietato fumare, puntini, linee verticali, zig zag, linee ondu 
late, puntini "polka", strisce di sabbia, diamante, cubi. 


- tasto FI: per rallineamcnto del foglio (centrato, destra o sinistra) 

- tasto F3: per le dimensioni dello stampato (normale, largo) 

- tasto F5: per lo stile (tondi, bordati, tridimensionali) 

• tasto F7: per il carattere (De Ville, Scribc, Office, ecc.) 

Arrivati a questo punto, comparirà uno schermo indicante le opzioni Vedere il dise¬ 
gno o Tornare al menù: selezionando la prima, potrete osservare, dopo alcuni secon¬ 
di, il FRONTE e il DENTRO del vostro stampato, così come è stato creato dalle vo¬ 
stre selezioni. 

Infine, potrete scegliere,airintemodellultimaschermata,di stampare,invertire,ef¬ 
fettuare il Setup (verrà spiegato successivamente nei dettagli) o salvare in relazione al 
grafico così ottenuto. L'ultima opzione, comunque, prevede il ritorno al menù inizia¬ 
le. per effettuare le modifiche o le aggiunte che desiderate al vostro disegno. 
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Particolarità delle singole opzioni 

Le operazioni precedentemente descritte si riferiscono a tutte le sei opzioni presenti 
nel menù iniziale del programma (biglietto d'auguri, avviso, carta intestata, calenda¬ 
rio, festone, editor grafico). 

Ognuna di esse, però, presenta alcune particolarità di procedimento diverse dalle al¬ 
tre, per cui riteniamo utile descrivere questi comandi specifici. 

Per quel che riguarda le prime due opzioni e la quinta (biglietto d'auguri, avviso e 
festone), le operazioni precedentemente descritte sono le uniche effettuabili. 

Per la voce Carta intestata, invece, dopo lo schermo relativo alla selezione dei dise¬ 
gni (albero di Natale, eccetera), potrete scegliere la posizione del grafico secondo le se¬ 
guenti modalità che verranno visualizzate sullo schermo: sinistra c destra, solo de¬ 
stra, solo sinistra, linee di sei, tutto. All’interno dell'opzione Calendario, inoltre, do¬ 
po aver selezionato il tipo di carattere che desiderate utilizzare, potrete scegliere il me¬ 
se, l'anno (tasti CRSR c RETURN), la frequenza del calendario (mensile o settimana¬ 
le) e ulteriori opzioni (continua, altra testata, evidenzia una data). Ovviamente, lo 
schermo relativo alla scrittura del testo verrà visualizzato solo nel caso in cui abbiate 
selezionato l'opzione Evidenzia una data. 

Per quel che riguarda Editor grafico, questa funzione vi permetterà di intervenire di¬ 
rettamente sul disegno selezionato, editando il grafico, cancellandolo, invertendolo, ri¬ 
flettendolo in senso orizzontale e verticale, registrandolo su un apposito dischetto, 
stampandolo o utilizzando l'opzione Setup. 

Infine, dato che è già stata menzionata più volte, vi forniamo le funzioni principa¬ 
li di quest'ultima opzione: Scelta stampante (Commodore 1525/801, Okimatc 10/20, 
Epson Fx/Rx o Star SG-10/15, Oki 92 o 93, C-Itoh 8501), numero di device (4 o 
5), test stampa, carattere EOL (solo CR o CR con LF), colore dello schermo (grigio 
chiaro, bianco, viola, blu, ciano, verde, verdino, giallo, rosso, arancio, rosa), format¬ 
tare un dischetto (inseritelo ncH'uniià-drive) c fine del Setup. 

Dopo queste indicazioni, sarete finalmente in grado di stampare personalissimi e 
originalissimi festoni o biglietti d'auguri, ma ricordatevi che questo programma fun¬ 
ziona unicamente in alta risoluzione, ossia vi permette la stampa dei vostri testi cor¬ 
redati dai disegni in due colori, solitamente in bianco e nero. 
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